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抄録 : 本レビューは、2014年までの20年間に発表された学会誌や紀要に掲載された論文14本、学会の大会で発表された
89本の論文（シンポジウム原稿は除く）、および書籍4冊（事例は除く）について概観し、今後の研究を発展させていくにあ
たり課題を検討することを目的とした。対人関係ゲームの研究発表は、実践報告と尺度開発の2つに大別でき、実践報告は、
さらに2つに分けることができた。これらの研究は、4つの課題を示した。一つ目は、教師がどのようなクラスをつくろうと
しているかであった。二つ目は、尺度を用いてどのようにアセスメントをするのかである。三つ目は、問題に応じたプラグ
ラムの効果を検討することであった。さらに、四つ目は、教師が子どもへ及ぼす影響に関する検討をすることであった。
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問題と研究の目的
心理学分野の研究成果が学校教育で活用される機会は
少ない。原因はいろいろ考えられるが、研究者が教育実践
につなげる努力をしてこなかったことも要因の一つであろ
う。つまり理論を深めるための基礎的研究だけではなく、
実用化するための応用研究が必要となる。
対人関係ゲームの歴史は20年を越えた。その間、さま
ざまな実践研究が行われてきた。岸田（2013）は不登校児
童を減らす取り組みの事例を用いて、対人関係ゲームの詳
細な流れや児童生徒集団の変化について明らかにしてお
り、対人関係ゲームの理論的背景や進め方・ゲームの特色・
対人関係ゲームによってどのような変化が生まれるのかに
ついては、実践研究を基に著書のなかで論じられてきた
（田上 , 2003, 2010）。しかし、これまでに積み重ねられた
研究や実践を整理した論文はなく、実用化のための研究は
ほとんど手つかずのままである。
対人関係ゲームは、田上（1981, 1983a, 1983b, 1984）と
田上・内山（1993）の拮抗動作法をベースに、國分（1992）の
開発した構成的グループ・エンカウンターのエクササイズ
のやり方を取り入れ、不登校児童生徒の学級復帰や選択性
緘黙児への支援から始まった。そして行動は個人と環境と
の相互作用から起こることから、児童生徒を受け入れる集
団の育成を視野に入れるようになった。教員を中心に対人
関係ゲームの実践が積み重ねられ、1995年には対人関係
ゲームとして、はじめて学会発表された。1996年からは対
人関係ゲームの普及のための研修会も継続的に開催されて
いる。
本レビューの目的は、これまでに公表された研究や実践
をまとめて研究成果を整理するとともに、対人関係ゲーム
の実用化を視野に入れて今後の課題について論究すること
である。
対人関係ゲームが使用される教育現場において、2008年
8月に文部科学省から発行された小学校学習指導要領解説
特別活動編で、特別活動の目標として、心身の調和のとれ
た発達、個性の伸長、集団の一員としてよりよい生活や人
間関係を築くなどの自主的、実践的な態度を育て、自己の
生き方についての考えを深め、自己を生かす能力を養うこ
とを目標とする教育活動と記されている。
その中で特別活動の方法原理は、“望ましい集団活動を
通して”と述べられており、方法原理として示された望ま
しい集団活動の内容は、「①活動の目標を全員でつくり、
その目標について全員が共通の理解をもっていること。
②活動の目標を達成するための方法や手段などを全員で考
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え、話し合い、それを協力して実践できること。③一人ひ
とりが役割を分担し、その役割を全員が共通に理解し、
自分の役割や責任を果たすとともに、活動の目標について
振り返り、生かすことができること。④一人一人の自発的
な思いや願いが尊重され、互いの心理的な結びつきが強い
こと。⑤成員相互の間に所属感や所属意識、連帯感や連帯
意識があること。⑥集団の中で、互いのよさを認め合うこ
とができ、自由な意見交換や相互の関係が助長されるよう
になっていること」としている。こうした活動内容は、
対人関係ゲームのめざす集団（田上 , 2003）と重なってく
る。また特別活動は児童が学級や学校生活の充実・向上を
めざして、自分たちの力で諸問題の解決に向けて具体的な
活動を実践するのであり、“なすことによって学ぶ”を方法
原理とする必要があると述べている。これは、田上（2003）
が述べている“状況に埋め込まれた学習”と同意であろう。
文部科学省から発行された小学校学習指導要領解説（文部
科学省 , 2008）には、望ましい集団活動を実現する方法にま
では踏み込んでいない。特別活動を展開する“望ましい
集団活動”を実現する方法のひとつが対人関係ゲームとい
えるだろう。
取り上げた論文の内容
文献検索は、2014年10月1日に“対人関係ゲーム”をキー
ワードにしてCiNiiとGoogle Scholarで行った。さらに、
対人関係ゲーム関連の研究発表が多い、日本カウンセリン
グ学会の大会論文集タイトルデータで検索を行った。
検索の結果、重複のあったものを除外し、シンポジウムの
原稿は大会で発表された研究内容との重複が多く見られ
たことから分析対象から除外した。また書籍に掲載され
た事例についても、学会発表との重複や書籍用に手を入れ
てある可能性があったことから対象から除外した。最終
的に、2014年9月までの20年間に発表された学会誌・紀要
に掲載された論文14本、学会の大会で発表された89本の
論文、および書籍4冊が対象となった。
内容ごとの発表論文数は表1のとおりである。
研究は実践報告と尺度開発の2つに大別される。そして、
実践報告は、（1）不登校や発達障害など特別なニーズへの
対応が必要な子どもを受け入れる学級環境の改善を目的と
した実践と、（2）人間関係づくりや学級集団づくりなどの
人間関係の改善に関する事例とがある。表1から、援助ニー
ズのある子どもを受け入れる学級に介入する方法として、
小学校で対人関係ゲームが使われている実践がもっとも多
く、高校生や成人では集団の人間関係づくりで使われてい
る。特別なニーズの内容は表2に示されているが、発達障
害の事例が多いことがわかる。
田上（2010）は代表的なプログラムとして3つあげてい
るが、特別なニーズへの対応には不安解消プログラムが実
施され、人間関係の改善には仲間づくりプログラムが実施
されているが、達成集団づくりプログラムに対応する実践
は見当たらない。
総じて、対人関係ゲームは認知・行動療法が基本となっ
表1．対人関係ゲームに関する内容別の研究数
　 幼稚園・保育園 小学校 中学校 高校・大学等 教師・保護者他 計
特別なニーズへの対応 2 24 4 0 0 30
人間関係の改善・集団づくり 1 17 9 5 5 37
尺度開発 0 3 8 7 4 22
計 3 44 21 12 9 89
表2．特別なニーズに対応した研究の内訳
　 幼稚園・保育園 小学校 中学校 計
発達障害 0 10 1 11
いじめ 0 6 0 6
選択性緘黙・引込み思案 2 2 1 5
不登校・登校しぶり 0 4 2 6
グループの逸脱行動 0 2 0 2
計 2 24 4 30
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ていることから、①どのような問題に効果があるのか、
②介入の目的（支援を必要としている人を受け入れる集団
の育成）をどう測定しその変化を捉えるか、③効果を測定
し技法を吟味し、④最終的には第三者が使用できるように、
研究と実践が重ねられてきた。
このプロセスで、対人関係ゲームによる介入効果を検証
するための尺度が開発されている。これらは、未だに標準
化された尺度は見受けられないが、仮説と実践の中で吟味
されている。尺度は、2種類に分類できる。一つ目は個々
の児童生徒や集団のニーズに合わせたゲームをどうプログ
ラムするかを検討するためにゲームそのものの意味を測定
する尺度であり、もう一つは対人関係ゲームの効果を測定
する尺度である。
実践報告
1．特別なニーズへの対応
①選択性緘黙・引っ込み思案
学会発表で対人関係ゲームの名前が初めて出たのは
1995年である（別所・田上 , 1995;西澤・田上 , 1995）。ここ
では、援助ニーズのある児童の不安や緊張を逆制止するこ
とを主な目的としていた。例えば、別所・田上（1995）では、
選択性緘黙の小学校2年児に対して、ゲームによる逆制止
を利用しながらグループサイズを2人から少しずつ増やし
ていくことで、当該児の交流する児童の人数が増え、学級
の中での発表もするようになったと報告されている。
沢宮・田上（2003）は5歳の選択性緘黙児にフェイディング
法により緊張を軽減し、さらに集団との折り合いをつけら
れるよう対人関係ゲームを導入した。これにより、当該園
児の不安や緊張は軽減され集団参加がしやすくなり、他の
子どもたちも当該園児へ働きかけやすくなり、関係が変化
したと報告している。また西澤・田上（2012）は選択性緘黙
の児童の学校生活での不安や緊張を軽減させることを目的
に対人関係ゲームを導入し、他児からの働きかけに小さい
ながら声を出すようになったことが報告されている。
引っ込み思案の幼児や児童にも対人関係ゲームは適用
されている。たとえば、沢宮・田上（2004）は、5歳の引っ込
み思案の幼稚園児とその仲間の行動をビデオに記録し、
行動観察および幼稚園教諭による評定から不足している
社会的スキルを抽出し、12セッションの社会的スキル・
トレーニング（以下、SST）を行った後、対人関係ゲームを
導入した。その結果、SST直後よりも対人関係ゲーム導入
後にスキルが増加し、フォローアップにおいても水準が保
たれていた。沢宮・田上（2004）は、対人関係ゲームによっ
て対象児だけでなく対象児を取り巻く日常の人間関係へ
の介入が児のスキルの般化と維持に効果があったと論じ
ている。
こうした選択性緘黙児や引っ込み思案児の事例では、
子どもの過度な不安を遊びの楽しさや身体運動反応によっ
て逆制止すると同時に、他の子どもとの関係性を修正する
ことによって、課題を解決する方略が採られている。
②不登校・登校しぶり
西澤・田上（2001）は不登校から復帰する小学校5年女児
に対し、学級復帰の際の当該児童の不安の軽減と希薄に
なった友だち関係を回復すること、そして不安の高い児を
受け入れやすい親和度の高い集団にすることを目的に、
対人関係ゲームを5年生の1月に3セッション、6年生の6
月に3セッション実施した。当該児童は、学級復帰を果たし、
中学校・高校でも問題なく学校生活を送った。この研究の
なかでは、学級復帰までの女児やクラスの変化の様子が詳
細に検討されている。この実践で注目される点は、特別な
ニーズのある児童だけでなく、受け入れる集団にも注目し
たことである。対人関係ゲームを導入し、不登校児を受け
入れていくプロセスを通じて、学級全体の親和度が高まっ
た。その結果、当該児童のソシオメトリック・テストでの相
互選択が増え、あらたなグループを形成するようになり、さ
らに学級全体においても被排斥数の減少や周辺児を減少さ
せている。
この実践報告を受け、援助ニーズのある児童の行動変容
だけでなく、ゲームの中で集団にどのような変化が起こっ
ているのかという報告がされるようになった。例えば、
西澤・片山（1996）は、ソシオメトリック・テストを小学校
5年生の学級で実施し、6セッションの対人関係ゲームの様
子をビデオに撮り、対象となる児童の他児との接触回数、
接触時間、会話量を測定した。その結果、ソシオメトリッ
ク・テストで、孤立児は、ルールがあり自由度のあるプログ
ラムの中では孤立せず、多くの児童とかかかわることを見
出し、不登校などでしばらく学級を離れていた児童に対し
て自由度の高いプログラムを用意することで、無理なく集
団に参加し、プログラムが進むにつれて人間関係が深まる
という示唆を得ている。松澤・田上（2005）は、登園しぶり
が続いた小学校1年生の児童の入学時の適応を促進するた
めに1年を通じて29セッションの対人関係ゲームを実施
し、不安や緊張が高かった児童が次第にゲームに参加し、
「楽しい」「うれしい」というポジティブな感情へ変化した
ことを報告している。青戸・田上（2005）も中学校2年生の
不登校生徒が学級に復帰してから対人関係ゲームを実施
し、登校行動の定着をはかっている。また不登校児童生徒
をはじめ、さまざまなニーズがある児を援助するシステム
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を学校に整えるなかで、対人関係ゲームを活用して児童生
徒の不安等を軽減し学校生活を快適にする取り組みも行わ
れている（中村・田上 , 2008, 2009, 2011，2014; 田上・中村 , 
2011；中村・児玉・田上，2013）。
このように児童生徒の人間関係は重要であることは間
違いないが、児童生徒の登校を支える重要な要因が3つ知
られている。児童生徒と教師との関係のよさ、学ぶことの
面白さ、そしてクラスメイトとの豊かな人間関係である。
とくにクラスメイトとの人間関係が登校行動と強く関係し
ている（田上・中村 , 2008）。対人関係ゲームは、クラスメイ
トとの人間関係の改善に使われている。
適応指導教室でも対人関係ゲームを活用した研究があ
る。稲垣ら（2010）は，適応指導教室の限られた時間の中
で，短時間で実施できるプログラムを用意した。松井ら
（2011）は、8名が通う適応指導教室で対人関係ゲームを
6セッション実施し、特に良好な変化をした児童生徒の変
化について報告している。行動観察や振り返りシートの
自由記述から、他者への配慮を見せたことから、逆制止に
よりゲームが有効であったと論じている。さらに、松井・
稲垣（2012）は、ポジティブな変容が乏しかった児童生徒
が対人関係ゲームの中で表現した様子について分析を
行っている。
不登校児童生徒などの特別なニーズに対して教師はさ
まざまな取り組みを行い、その1つの要因が対人関係ゲー
ムであることは言うまでもない。岸田（2014）は、これま
で発表されている事例から実践の経過や児童生徒の変容
が詳しく記述された10事例を選択し、教師の学級におけ
る全体的な指導と対人関係ゲームの関係について分析し
ている。岸田は、対人関係ゲームの活用方法を大きく4つ
の視点で整理した。1つ目は学級集団と指導の全体像で、
個の支援なのか、仲間づくりなのか、集団の立て直しなの
かという視点で、支援の中心課題を分類している。2つ目
は学校生活と対人関係ゲームとの関連で、日常的に実施す
るのか、学校行事と関連させて実施するのか、計画的に実
施するのかという視点である。3つ目は活用のタイミング
で、不登校児童生徒の学校復帰時、トラブルについての
生徒指導後、SST後の実施などである。4つ目は特記事項
として、学校生活全体の中で卒業を間近に控えた時期にど
う実施するか、部活と学級活動あるいは特別支援学級と
原学級という複数の活動にまたがった場合はどう実施す
るのかである。これらの視点から、岸田は登校支援を促進
する対人関係ゲームの有効性を認めつつ、学級集団の特性
の理解や教師の学級に対する指導や支援の全体像を理解
した上で、対人関係ゲームを活用することの大切さを論じ
ている。
③特別支援教育
2000年からは、特別支援教育の取り組みの中でも対人
関係ゲームが取り上げられ、その効果について報告されて
いる。例えば、岸田（2000）は、特別支援学級に籍を置く
小学2年生を交えて通常学級で5月～7月に6セッション
の対人関係ゲームを実施し、通常学級への適応を促進して
いる。プログラムの導入に先立ってSSTの実施と服薬に
よる注意欠損と多動の改善を行ったうえで、チームティー
チングにより当該児童が理解しやすい形に整理して情報を
与えることが支援には必要であると論じている。さらに
岸田（2002）は、対人関係ゲームによって特別なニーズのあ
る児童だけでなく、受け入れる学級集団の成長ももたらさ
れ、集団の受け入れる力が高まると、集団に馴染みにくい
子どもが個別指導で学習した社会的スキルを使いやすくな
ることを明らかにした。その後、特別支援教育の中での実
践報告も数多くされるようになった。
松澤・田上（2004）は、AD／HDと診断された小学4年生
と学級集団に、年間を通じて31セッションの対人関係ゲー
ムを実施することで、当該児童が学級満足度尺度で侵害行
為認知群から学級満足群へ変化したと述べている。当該児
童は同級生とのトラブルが絶えず、いじめの対象となって
いたが、集団での活動をいっしょに楽しむようになり、
他の児童から「発想が面白い」と評価されるようになった。
そして、ゲームを積み重ねていくうちに、当該児童が特定
の他者に持っていた「嫌だ」「怖い」という感情が「楽しい」
「面白い」という感情に変化し、お互いにポジティブなイ
メージをもつようになったと述べている。
しかし、発達障害児はゲームのルールの理解が難しいこ
ともある。ルールを段階的に理解させる試みが酒井・田上
（2008）によって報告されている。小学校2年生の広汎性発
達障害児のいる学級で、役割分担し協力する「くまがり
（三つ巴の鬼ごっこで役割分担やチームプレイが必要な
ゲーム）」の複雑なルールを簡単なルールから5段階に組み
立てなおし、当該児童が参加できるようにした。そして、
ゲームを通して、当該児童はクラスメイトから認められる
ようになり、学級における当該児童の評価や立場が変化す
ることを明らかにした。一緒に楽しい活動をすることで、
特別なニーズのある児童のよさが認められ、クラスメイト
に仲間として受け入れられることがわかった。
井ノ山・田上（2010, 2011, 2012, 2013）は、通常学級で支援
の必要な児童生徒に対する実践研究を積み重ねている。
その中で、井ノ山・田上（2011）は、特別支援について個に応
じた教育支援とともに、集団との関係性の中で課題に向かい
合う必要を述べ、小学校特別支援学級に在籍する児童と通級
児童に対して、5か月にわたり対人関係ゲームを実施した。
90 91
対人関係ゲームの動向と展望
そして集団とのかかわりの中で折り合いをつけていくこと
の学習機会になったこと、学級担任への援助や教師間の感
情交流のある人間関係の形成になったことを指摘している。
また、対人関係ゲームを特別なニーズのある子どもの成
長に活用した事例もある。遊びという日常的文脈に注目
し、横田・田中（2012）は自閉症スペクトラム児への支援を
行っている。他者の心を理解する困難さと日常生活の中で
その能力を自発的に利用することの困難さについて論じた
上で、「かかわってくれる場を持ちたい」「できることを見
つけて就職につなげたい」と希望する当該児自身による
希望実現の可能性の発見と、対人的スキルを磨くことを目
標にして、対人関係ゲームを導入した3年間の実践を報告
している。対人関係ゲームを用いた他者の意図や心的状態
の理解に関する支援によって、ゲームを楽しむスキルの
獲得だけでなく自発的なかかわりが促進されることを明ら
かにした。具体的には、スタッフから促しを受けて受動的
に他者へ志向するが対象のどの要素に焦点を当てればよい
のかはっきりしない段階、自発的に手がかりとなる要素に
試行するが一元的な他者の心的状態の推測を行う段階、よ
り他者の意図に焦点を当てて他者の心的状態の推測をする
段階を経て、自分自身と他者とのかかわりの中から他者の
意図や心的状態だけでなく、他者の特性への理解を示す段
階へと変化したことを確認している。
このように対人関係ゲームには、友好的な人間関係を
実現することによって、人からよさが認められ成長してい
く側面と対人関係ゲームのなかで人間関係や社会的スキル
を学ぶ側面があることが分かる。
④いじめ
対人関係ゲームが、不登校・登校しぶり、緘黙などの行動
の改善と受け入れる学級の成長を促すことからスタート
し、特別支援教育の中で当該児童生徒の学級集団への適応
促進と受け入れる学級の成長を促進することへの取り組み
に適応範囲を広め、最近ではいじめへの対応についての報
告がされるようになった。
伊澤・田上（2007）は、人間関係が固定した少人数の学級
で「いじめられている」と感じ、欠席が目立つようになった
小学5年生児と学級集団に6セッションの対人関係ゲーム
を実施した。その結果、当該児の欠席がなくなるとともに
学級満足度尺度の2つの尺度得点が好転し満足群に位置づ
けられようになったと報告している。さらに、アンケート
においては「とても楽しかった」、「学級が好きになれる」、
「友だちとの関係が良くなる」の項目を選択し、学級や友達
へのポジティブな思いが表現されるようになったと述べて
いる。西澤・田上（2011）は、転校してきた6年男児が欠席
しがちになったことからいじめにあっていることが分か
り、学級を居心地のよい場所にするために、男児が登校し
てきたときに対人関係ゲームを6セッション行った。男児
は相談室に登校してくるようになり、ゲームの時間には参
加した。そして次第に学級の行事も参加するようになり、
学級にとってすっかりなくてはならない一員になったと報
告している。また、西澤・田上（2013）は、ボス的な存在だっ
た5年男児がいじめの対象となっている学級で、週1～2時
間のペースで対人関係ゲームを実施した。ゲームの中で、
トラブルが起き気まずい雰囲気になっても、話し合いを繰
り返す中で、「チームワークを高める言葉のよさ」、「負けて
も仲良くできる楽しさ」を友達同士で教え合う姿が見られ
るようになったと報告している。
さらに、伊澤・田上（2009）は、書き込みいじめが発覚し
た小学校高学年学級で、指導により一応解決したあとの
個々の心理的な解決を目的に、1年間にわたり対人関係
ゲームを行った。その結果、3学期の1年の生活を振り返
る授業で自発的にいじめについての謝罪が行われ、被害児
童、加害児童と傍観児童の間のわだかまりが解消したこと、
また学級満足度尺度では、全員が満足群に入ったことを報
告している。
こうしたいじめに対する対人関係ゲームの効果につい
て、中村・田上（2009）、田上・中村（2010）は次のように論じ
ている。中村・田上（2009）は、いじめがおさまってもぎく
しゃくした関係のままの小学校4年生の学級で、1か月間
毎日、対人関係ゲームを行った。そして、対人関係ゲーム
は、共通の敵を作って結束する関係から、攻撃を伴わない
人間関係へと学級の力関係が移行する際の緊張を緩和する
ことで、児童間および担任との人間関係改善を促進し、
学級の充実感と活気を高めたと論じている。さらに、田上・
中村（2010）は、いじめにおけるカウンセラーの介入と1か
月にわたる対人関係ゲームの導入により、児童間の人間関
係が改善されて協力関係が生まれ、学級が活発化したこと
を事例から明らかにしている。
こうしたいじめ問題で対人関係ゲームが使われる場合
は二通りある。問題があまり深刻でない場合は、交流する
ゲームや協力するゲームで友好的な人間関係を構築するこ
とで問題を解消する。もうひとつは、いじめ問題をきちん
と解決してから残った気まずい人間関係を解消するために
対人関係ゲームを使う場合である。
⑤グループの逸脱行動
逸脱行動を示すグループに対する実践報告もある。
例えば、大澤・上埜（2000）は担任に対して反抗的な態度を
とったり、他の子どもたちに対して乱暴な言葉を口にし
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たりする小学5年生の5～6人のグループに対して、攻撃
的なかかわり方を柔らかく楽しい関わり方に移行すると
ともに、腰が引けがちだった学級の他のメンバーが彼ら
を受け入れる集団へと変容することを目標に7セッショ
ンの対人関係ゲームを実施した。その結果、学級満足度
尺度の被侵害得点が減少し、学級全体が楽しみながら学
習できる集団機能を回復させた。また、伊澤・田上（2008）
は、学級満足度尺度で常に不満足群や侵害行為認知群に
位置づけられ、一緒にいるとトラブルになる小学3年生3
人が在籍する学級で8セッションの対人関係ゲームを行
うと同時に3人に身に付けてほしい社会的スキル教育を
併用したプログラムを実施した。その結果、学級満足度
尺度での学級満足度の変化はみられなかったもののトラ
ブルは減り、3人は親しくなり、じゃれあうようになった
と報告している。
逸脱行動を繰り返すグループでは、その逸脱行動を直接
阻止するのではなく、対人関係ゲームで人と楽しく交流す
る経験を積む時間をつくるとともに、まわりの子どもとの
人間関係が形成されることで逸脱行動が減少している。
授業が成り立たない学級での実践でも同じように利用で
きるものと思われる。授業が成り立たない学級で対人関
係ゲームを行なった事例は書籍のなかでは紹介されてい
るが（田上 , 2003, 2010）、研究論文としては公表されてい
ない。
2．人間関係の改善
①人間関係づくり
伊澤・田上（2011）は日本語のできない外国人子女の受け
入れを目的に、6月から12月まで対人関係ゲームを学級で
定期的に実施した。ゲームの選択については、複雑な会話
がなくても楽しめるゲームを試行的に実施し、その効果を
確かめている。阿久津・田上（2010）は、20校以上の小学校
から入学してくる中学1年生を対象に、入学当初の人間関
係づくりを目的に、4月～5月に対人関係ゲームを4セッ
ション実施し、効果があったと述べている。
義務教育だけでなく高等教育においても実践報告がな
されている。内田・田上（2010）は、高校入学時の2泊3日の
合宿で、学年全体で3セッション、学級において3セッショ
ンの対人関係ゲームを実施し、体験内容について比較分析
した結果、学年全体の一体感以外の項目すべてで得点の増
加を見出した。また田上（2007）は、高校の保健委員会主催
の心理学研修会において対人関係ゲームを実施し、参加者
が活動を楽しむ経験をしたことを報告するとともに、生徒
が積極的にゲームに参加する工夫を示唆している。
松本・田上（2002）は、専門学校2年生を対象にして11月
～12月に4セッションの対人関係ゲームを実施し、集団活
動の楽しさや達成感の実感、小グループを超えた一体感を
学生が体験したと報告している。また鈴木・箭本（2012）は、
大学生を対象にして対人関係ゲームの凍り鬼（鬼にタッチ
されると凍りついて動けなくなり、味方がタッチすると氷
が解けて逃げることができる鬼ごっこ）を3セッション実
施し、シャイネスの視点から効果を検討している。早稲田
シャイネス尺度（鈴木・山口・根建 , 1997）は、消極性、緊張、
過敏、自信のなさ・不合理な思考の5因子から構成されてい
る。対人関係ゲーム後も恥ずかしいと思う学生は15%お
り、自由記述の内容からこれは初対面の人とのかかわりに
よって起こることが示唆された。また、恥ずかしくなかっ
た群は、恥ずかしかった群よりシャイネス尺度の緊張因子・
過敏因子・自信喪失因子の平均得点が有意に低く、恥ずか
しがらない理由を自由記述で聞いたところ、「小さいころか
らよくやっていた」、「みんなで遊ぶのに慣れている」など
の回答があった。そして、対人関係ゲームを楽しかったと
答えた学生は、シャイネス尺度の緊張因子の得点が低かっ
たことを明らかにしている。
大学生の恥ずかしさを考慮し、大学新入生の悩みの軽減
を目的に、鈴木（2014）は大学1年生381名を対象に対人関
係ゲームを12セッション実施した。その結果、入学時に
悩みがあった群と悩みがなかった群では、「仲間づくり」、
「達成集団づくり」の平均得点においては違いはなく、
「不安解消」の得点について有意に低くなった。悩みが軽
減した学生の自由記述では、「授業で知らない学生と友だち
になり、不安が解消された」、「グループ内に同じ悩みを持
つ人がいて分かりあえた」など人間関係の課題の解決に効
果があることが示された。また、悩みが軽減した学生は、
軽減しない学生よりも対人関係ゲームに積極的に参加し、
全体としては「仲間づくり」と「達成集団づくり」に差はみ
られなかったが、悩みが軽減した学生は、軽減しなかった
学生と比べると「仲間づくり」と「達成集団づくり」の得点
は有意に高くなったと報告している。
また社会人に対しては、発達障害の理解をテーマに、
学級PTAで対人関係ゲームを実施した例（西澤・田上 , 2014）
や、教師集団に対して実施した報告（井ノ山・田上 , 2014）な
どがある。
以上のように、対人関係ゲームの効果については義務教
育を中心にさまざまな対象や状況で実践されている。こう
した取り組みが成人後にどのような効果をもたらしている
のかについて、松澤・田上（2014）は、小学校6年時に1年を
通じて24セッションの対人関係ゲームを経験した成人20
名を対象に10年後の追跡調査を行った。その結果、10年
たっても「楽しかった」、「学級の良い思い出」として心に残
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り、学級の中での人間関係が本人に豊かな経験として残り、
成人後にも良い影響を及ぼしていると論じている。
②対人行動の修正
高橋ら（2010）は、保育園において対人関係ゲームとSST
を用いて小学校入学に対する不安を軽減する試みを行って
いる。その結果、社会的スキルの全ての因子で有意にスキ
ルが向上し、問題行動となる「不注意多動」と「引っ込み思
案」が有意に減少し、統制群と比べ介入群は小学校入学に
対する不安が有意に減少したことを示した。
児童生徒の攻撃性に焦点を当てた研究も行われている。
山下・窪田（2012）は、小学校3年生に9月～10月で6セッショ
ンの対人関係ゲームを実施し、対人関与の苦痛及び引っ込
み思案行動の減少、集団凝集性の上昇を明らかにした。
さらに攻撃行動が元々高い群においては、引っ込み思案行
動が高い児童の方が攻撃行動は減少し、引っ込み思案が
元々高い群においても、攻撃行動が高い児童の方が攻撃行
動は減少したと報告している。さらに、山下・窪田・稲田
（2013）は、小学校3年生を対象にして、10月～12月で3セッ
ションの対人関係ゲームを実施し、攻撃行動高群において
攻撃行動及び引っ込み思案行動が減少し、集団凝集性が上
昇することを明らかにした。山下ら（2013）は、佐藤（1993）
の「攻撃的な子どもに対するプログラムは、ルールの遵守
や適切なやり取りなどをターゲットにすることで、攻撃的
な行動に代わる行動の習得の必要性」があるというSSTに
関する考察を引用し、対人関係ゲームにおいて、攻撃性の
高い児童がルールを順守し、自然と仲間遊びへの加わり方
を学んだことで攻撃行動が減少したと論じている。
引っ込み思案や攻撃性と関連し、稲垣・松井・石塚（2013）
は、自分の要求や意見を相手の権利を侵害することなく
表現する能力に乏しい中学2年生男子の学級で対人関係
ゲームを6セッション実施した。事前の東大式エゴグラム
テストでCP=3、NP=2、A=0、FC=4、AC=6であったが、
事後でCP=4、NP=7、A=8、FC=7、AC=6と変化した。行動
観察においては、当初こわばりきった顔つきでゲームに参
加していたが、次第に笑顔を仲間に返したり、掛け声をか
けるようになったと報告している。
また松澤ら（2010）は、ゲームのリーダーを児童生徒自身
が行うことの意義について論じている。月1回のペースで
12セッションの対人関係ゲームで、担任に代わって児童が
リーダーを行った結果、学級満足度尺度の承認得点が増加
し、被侵害得点が減少した。さらに、クラスメイトがリー
ダーをした方が、学級の雰囲気があたたかくなり、友だち
同士の認め合う言葉が多く発せられたと述べている。児童
自身がリーダーをすることによって、学級集団をつくる主
体者としての意識が高まり、学級親和にプラスの影響を及
ぼしたと考察している。さらに、松澤ら（2011）は、小学校
5年生の学級を対象に、児童がゲームを企画・実施すること
による学級集団の質的変化について検討した。学級満足度
尺度を事前・事中・事後に実施して効果の測定を行い、被侵
害得点の継続的な減少を見出している。このクラスについ
て、松澤・田上（2012）は継続的に対人関係ゲームを行い、
仲間意識や集団への信頼感など質的な変化について言及し
ている。また児童によってゲームのルールの変更や工夫な
どが行われ、ゲームの中身のバリエーションが増え、学級
集団のメンバーからのリーダーへの承認や信頼の感情が言
葉として表現されるようにもなったと述べている。さらに
松澤・田上（2013）は、児童主体のリーダー性がさらに発揮
される機会や場（異年齢）でゲーム展開を支援することによ
り、異年齢の中での人間関係の質的な変化について検討し
た。ここでは、日ごろから対人関係ゲームを行っている学
級の児童が3～4人のグループでリーダーとなり、他学年の
クラスにおいて4セッション実施している。
このように対人関係ゲームは、人間関係づくりと集団活
動の学びと共に、社会的スキルを使う機会を提供し学習を
促進する機会を提供していることが分かる。
③集団適応感
関沢・田上（2011）は、相談室にマンカラ（古代エジプトに
起源をもつゲーム）を置き、さらに大会を開催し、児童の変
化について報告している。高学年では男女ともに友人関係
の変化をあまり感じていなかったが、3年生では人間関係
の変化を感じていた。また担任からの報告で、マンカラ大
会で上位入賞したことで低学年児童が落ち着いたこと、
高学年の消極的な児童が積極的になったことがわかった。
高橋・松崎・前原（2005）は、中学1年生を対象に5月から
11月まで月1セッションのペースで対人関係ゲームを計5
セッション実施し、TK式DEL非行傾向診断検査のうち、
学校不適応・対人不適応・自己不適応・抑制欠如傾向・虚栄浪
費傾向の質問紙を用いて、統制群との比較を行った。その
結果、全体の介入効果は認められなかった。同時に、松崎・
高橋・前原（2005）は、TK式DEL非行傾向診断検査のうち
学校不適応・対人不適応・自己不適応及び孤独感尺度を用い
て、効果の比較を行い、孤独感低減効果を見出した。さら
に、前原・高橋・松崎（2005）は、攻撃衝動尺度のキレ衝動尺
度、攻撃衝動に対する対処行動（発散因子・他者への言語化
因子・気分転換因子・ひきこもる因子）を用いて、統制群と
の比較を行っている。その結果、攻撃衝動と発散因子に交
互作用がみられ（有意傾向）、引きこもる因子に有意差が認
められた。
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高橋（2006）は継続的に実践研究を行っており、中学1年
生を対象に1年を通じて月に1セッションのペースで対人
関係ゲームを計9セッション行い、TK式DEL非行傾向診
断検査のうち、学校不適応・対人不適応・自己不適応を用い
て効果の測定を行っている。その結果、学校不適応得点は
増加し対人不適応は有意に減少していた。自己不適応につ
いては差が認められなかった。対人不適応の減少について
は対人関係ゲームの効果であるとしている。学校不適応得
点の増加については、1年後半から勉強が難しくなった影
響と論じ、有意差のなかった自己不適応については、思春
期の自己に対する拒否的感情が影響しているのではないか
と考察している。さらに、高橋（2008）は、中学2年生を対
象に1年を通じて月に1セッションのペースで対人関係
ゲームを計9セッション行い、TK式DEL非行傾向診断検
査のうち、不適応に関する3因子（学校不適応・対人不適応・
自己不適応）と性格に関する3因子（抑制欠如傾向・思慮欠
如・虚栄浪費傾向）を用い、統制群との比較を行った。その
結果、対人不適応得点のみ有意に減少したと報告している。
対人関係ゲームは、問題が顕在化する前にアンケートに
より気になる児童生徒を早期に発見し、予防的視点での
導入もされている。例えば、瀧澤･犬塚･田上 （2000）は、
中学2年生を対象にして 1か月間に6セッションの対人
関係ゲームを実施し、学級満足度尺度で被侵害得点の減少
を確かめた。さらに、各プログラムの活動評定から、情動
反応、運動反応、主張反応により不安が逆制止されたこと
を明らかにしている。さらに瀧澤･田上･犬塚（2002）は、
中学1～2年生を対象にして、2～7月に5セッションの対人
関係ゲームを実施した効果について学級生活満足度尺度の
変化を指標として検証している。承認得点、被侵害得点に
有意差はみられなかったものの、学級生活不満足群に
プロットされた生徒の減少と学級満足群はそのまま群内に
留まったと述べている。同様に、田中・田上（2002）は、友だ
ち関係が広がらず学級生活不満足群に位置づけられた小学
4年生のいる学級で、10月～11月に16セッションの対人
関係ゲームを実施している。その結果、承認得点の上昇と
被侵害得点の減少により、不満足群から満足群への変化が
みられた。さらに、田中・田上（2004）は、学級満足尺度で要
支援群に入った小学校5年生への援助として、学級で1か
月に8セッションの対人関係ゲームを実施した。その結果、
承認得点が上昇し、被侵害得点が減少して要支援群から学
級生活満足群へと変化し、さらに学級全体でも子ども同士
のかかわりが増え、穏やかになったと報告している。
また、開発的な支援の中でも学級経営の視点で、瀧澤
（2014）はSSTと対人関係ゲームを導入している。彼は、
Q-Uの結果から学級集団のパターンの変化について次の
ように述べている。対象としたクラスに大きな問題はな
かったが、「なれあい型」（自由でのびのびした雰囲気だが
学級ルールの遵守は低く、授業で私語や係活動ができない
などの問題があるとされている）の学級であった。学級担
任の学級経営に対する消極的な姿勢やゆとりのない硬い雰
囲気と長い説明を行ない一方的な授業展開を行なう姿勢の
改善を考え、対人関係ゲームを導入した。対人関係ゲーム
では、担任もいっしょに楽しみながらもルールを守らせる
ことに焦点が置かれ、その結果「なれあい型」から「管理型」
へと変化した。さらに対人関係ゲームに加えSSTを実施し、
学校行事とも連動させクラスづくりを行った結果、学級が
「満足型」へと変化したと、瀧澤（2014）は報告している。
対人関係ゲームを行なうことによって学級担任の姿勢
や行動が変化することが分かった。そして対人関係ゲーム
のよる学級の人間関係が変わる事だけではなく、この教師
の変容が児童生徒の適応感に影響するものと思われる。
尺度の開発と利用
1．ゲームの性質を測定する尺度
①体験尺度
実践報告が蓄積される中、2004年から実践の効果を測
定するための尺度の開発がされるようになった。特に、
個人の適応感や満足感だけではなく、対人関係ゲームが目
指す集団づくりを意識した尺度開発が特徴である。体験尺
度は、実施しているゲームがどのような体験を参加者にも
たらすのかを測定する尺度である。
西澤・片山（1996）は、構成的グループ・エンカウンターの
エクササイズの中で何が起こっているのかを測定するため
に、大学生約100名、教員約100名を対象に調査を行い、
「人間関係」、「集団性」、「感情交流」、「リラクセーション」の
4因子を抽出した。この時点では、対人関係ゲームは確立
されておらず、構成的グループ・エンカウンターを手掛か
りに、実施するゲーム内容を模索していたものと思われる。
その後、田上・山本（2004, 2005）は、対人関係ゲームの
経験を測定するための尺度を対人関係ゲームの研修参加
者34名を対象にして因子分析を行い、暫定版ともいえる
体験尺度開発を行った。その結果、仲間意識因子（5項目、
α＝0.89）、他者意識因子（4項目、α＝0.72）、勝負（4項
目、α＝0.66）の3因子を抽出し、さらに因子分析で排除さ
れた項目の中で相関の高い項目を合わせて、孤立因子2項
目と救助因子2項目、さらに全体意識因子1項目を追加し
た。因子間の相関は、仲間意識と他者意識に中程度の相関、
仲間意識と勝負に弱い相関、救援と仲間意識に高い相関、
他者意識と全体意識には中程度の相関がみられた。孤立
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はその因子とも相関はほとんどなかった。
この（暫定版）体験尺度を用いて、山本・田上（2004）は
ゲームの特徴を明らかにした上で ,山本・田上（2005a）は
尺度を作成し，10種類のゲームの特徴について分析した。
交流するゲームにあたる“関係づけのゲーム”は、単純明快
で理解が容易であることやゲーム性が高いことでゲームへ
のとっつきやすいこと。さらに、ゲームは参加者に強烈な
体験を与えるものではなく、本格的な心理的接触に向かわ
せるためのウォーミングアップの要素が強いことを指摘し
ている。協力するゲームにあたる“集団活動の楽しさを実
感するゲーム”は、「仲間意識」が関係づけのゲームより強
く体験されること、複数の体験（5つの下位尺度）が同時に
意識されることを指摘した。役割分担し連携するゲームに
あたる“集団の構造・役割分担を経験するゲーム”は、「勝負」
が意識されており、集団の一員として勝敗に貢献しようと
する意識の表れであるとして、さらに、研究で扱ったすべ
ての体験が同時に意識されていると論じている。心を通わ
すゲームにあたる“他者と心を通わすゲーム”は「他者意識」
が強く体験され、逆に「全体意識」や「勝負」の体験はほと
んどされないことが示された。折り合うゲームにあたる
“他者と折り合いをつけるゲーム”は、相対的に高いレベル
で意識され、特に「仲間意識」「他者意識」を同時に体験でき
ると述べている。そして、山本・田上（2005a）は「孤立」の
体験が各ゲームにおいてどのような意味をもつかについて
検討を加えた。
さらに、山本・田上（2005b）は、田上・山本（2004）を踏ま
えて、対人関係ゲームの研修会に参加した50名を対象に
因子分析（プロマックス回転）を行い、仲間因子（10項目、
α＝0.94）、連携因子（6項目、α＝0.87）、勝負因子（2項目、
α＝0.66）、積極性因子（2項目、α＝0.72）、消極性因子（2項
目、α＝0.57）の5因子を抽出した。因子間の相関は、仲間
と連携に高い相関があり2つの体験が密接に関連してい
ることが明らかにされた。仲間と積極性、連携と積極性に
中程度の相関がみられた。他者から大事にされ、支え合う
ことによって全体の状況に気持ちが向くようになり、また
自分だけでなく他者の気持ちに目を向けることによって、
集団の仲間意識が高まってくるのではないか、仲間と連携
の両方の体験について、同時に、少しずつ深まっていくよ
うにプログラムを進めることで、相乗的な効果が得られる
のではないかと考察している。そして、各ゲームにおいて
何がどの程度体験されるのかを明らかにすることで、集団
に合ったプログラムの作成が可能になると述べている。
また、北浦ら（2012）は、看護学生を対象に対人関係ゲー
ムを実施し、それぞれのゲームについての参加者の体験に
ついて分析した。その結果、“関係づけゲーム”では、「仲間」
得点が高いゲームと「勝負」得点の高いゲームに分かれた。
心を通わすゲームにあたる“心の交流ゲーム”は、「仲間」得
点と「消極性」得点が高いゲームが多く、役割分担し連携す
るゲームにあたる“集団活動ゲーム”は、「勝負」得点の高い
ゲームであったが人間イスだけは「仲間」「連携」意識の強
いゲームであった。“折り合うゲーム”は、「仲間」「連携」
「勝負」得点が高く、バランスのとれたゲームであったと報
告している。
対人関係ゲームでの参加者の体験は、同じゲームであっ
ても、人間関係の状態、ゲームの順序やリーダーによるゲー
ムの展開によっても違ってくるものと思われる。このこと
は、研究結果の信頼性に影響する。
②社会生活動機づけテスト
社会生活動機づけテストは、生きるうえで何に価値を置
いているかを測定する尺度で、社会的パワー志向（学校で
良い成績をあげ、良い学校に入って、優良な企業に就職し、
社会的に成功したい）、人と共に志向（人と楽しむとか人の
役に立ちたい）、活動志向（趣味やスポーツを楽しんだり、
モノ作りに夢中になるなど）の3尺度で構成されている。
社会生活動機づけは、田上（2004）がカウンセリングの実践
の中で気づいた“価値のトライアングル”と同様の内容であ
る。ゲームには、社会生活動機づけの3つの要素が混合し
ている。サッカーを例にして考えてみると、大会で優勝を
ねらうのは社会的パワー志向であり、サッカーというゲー
ムを楽しむのは活動志向であり、サッカー仲間と楽しむの
は人と共に志向である。
田中・田上（2004）は、学級満足度尺度で要支援群にプロッ
トされた小学校5年生への援助として、学級で対人関係
ゲームを実施した。実施前は、教師が学級に対して「学習
ができる」、「聞く態度が良い」など「社会的評価」を重視し
た結果、学級が落ち着かなくなり侵害行為が生まれたが、
対人関係ゲームを導入することで「社会的評価」から「人間
関係のよさ」、「友だちと楽しむ」に変化したと述べている。
田中・田上（2004）の研究は、田上（2004）のカウンセリン
グ経験から導き出された社会生活動機づけの考えを基にし
て考察したものであったが、これを実用化するために田上・
鹿嶋（2006）は、中学生940名を対象に社会生活動機づけテ
ストを開発した。社会的動機づけの3領域に関する36項
目の質問紙を作成した。妥当性の検討のために競争的達成
動機尺度および自己充実的達成動機尺度（堀野 , 1987）と対
人関係ゲーム体験尺度（山本・田上 , 2005a）の下位尺度を使
用した。因子分析の結果、「人と共に志向」因子（α＝0.84）、
「社会的パワー志向」因子（α＝0.85）、「活動志向」（α＝0.90）
の3因子を抽出した。妥当性の検討として、社会的パワー
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志向と競争的達成動機の間に中程度の正の相関、活動志向
は自己充実的達成動機との間に中程度の正の相関、人と共
に志向と自己充実的達成動機・協力尺度との間に中程度の
正の相関が認められた。
その後、田上（2009）は、対人関係ゲームを熟知している
成人男女9名を対象に調査を行い、ゲームの性質と価値の
トライアングルについて次のように考察した。 全体の傾
向としては、ゲームの種類ごとの平均得点から、「勝ち負け
意識」にはゲームによって大きな違いがあり、「人と楽しむ」
と「ゲームの面白さ」は全般的に高い。交流するゲームは
「協力と連携」ならびに「人と楽しむ」が他のゲームに比べ
評価点が低く、「勝ち負け意識」と「ゲームの面白さ」は役割
分担し連携するゲームについて高い。これは、交流する
ゲームが行動上の交流を主として心理的交流は従となって
いることと関係している。協力するゲームは、中庸な性質
がある。協力は、心を通わすゲーム、役割分担し連携する
ゲーム、折り合うゲームの基礎となっており、協力するゲー
ムは、交流するゲームから、それぞれのゲームへと橋渡し
するゲームとしての働きを反映していることがうかがわれ
る。 心を通わすゲームは、「勝ち負け意識」がもっとも低く、
「人と楽しむ」の評価点がすべて4.0以上と最も高い。特定
の人に心をかけるというゲームの特徴が表れている。
また、「ゲームの面白さ」が最も低い。真面目に取り組む
ゲームの性質をあらわしているのであろう。役割分担し連
携するゲームは、「勝ち負け意識」と「ゲームの面白さ」が他
のゲームより著しく高い。チームとして勝ちにいくこと
で、役割分担意識やゲームの面白さが増すのであろう。
折り合うゲームは、「協力と連携」が他のゲームに比べて高
い。折り合いというのが、協力と連携を最も必要とするこ
とを反映しているものと論じている。以上のように、田上
は詳細に分析しているが、調査協力者数が少ないのが問題
であろう。調査協力者の人数を増やしてデータの信頼性を
高めることが必要である。
また、伊澤・田上（2014）は、小学校の学童野球クラブに
7月から翌年の2月までに7セッションの対人関係ゲーム
を行った。観察とアンケートにより、対人関係ゲームが学
級集団だけでなく、学童スポーツチームの「人と共に志向」
を向上させたことを明らかにした。
2．対人関係ゲームの効果を測定する尺度
①学級集団構造尺度（中学生用）
鹿嶋ら（2011）は、学級集団を発達的観点から測定する
学級集団構造尺度を開発した。この尺度は、田上（2003）が
対人関係ゲームで目標とした集団“群れ”の概念を測定する
尺度として開発が行われた。対人関係ゲームにおける
「群れ」とは、共通の目標を達成するために活動を創造し
協同する集団である。具体的には、①共同生活の目標を
リーダーとメンバーが意識していること、②共同活動を行
なう時に役割が明確になっていること、③リーダーが固定
的でなく、目標によって入れ替わること、④リーダーを支
えるメンバーがおり、それぞれのメンバーが役割を意識し、
行動していること、⑤全てのメンバーを活用していること、
⑥メンバー間のコミュニケーションがとれて、連携がうま
くいっていること、⑦リーダーとメンバー共に、達成感が
あること、⑧自分は、リーダーや他のメンバーに必要とさ
れているという実感があること、を「群れ」としている。
鹿島ら（2011）は、中学生681名を対象に77項目につい
て回答を求め、探索的因子分析（プロマックス回転）により、
「所属意識」（α＝0.94）、「状況意識」（α＝0.85）、「貢献意識」
（α＝0.94）、「役割意識」（α＝0.79）、「協力意識」（α＝0.87）
の5因子19項目からなる尺度を作成した。また、達成動機
測定尺度（堀野 , 1987）の下位尺度である自己充実的達成
と競争的達成動機との相関をみて基準関連妥当性を確認
している。
② 学級親和促進尺度（教師評定用、児童評定用）・異性関
わり尺度（小学生用）
松澤・高橋・田上（2006）は、通常学級における特別な教育
的支援を必要とする児童の学級親和の促進にかかわる要因
を明らかにするために、学級親和促進尺度を開発した。
教師用は、179名の小学校教諭を対象に調査を実施し、因子
分析（プロマックス回転）により「多動・衝動傾向」「社会性・
コミュニケーションの問題」「友だちからの受容」「友だちか
らの排斥」「教師の支援」「親和」の 6因子（α係数は
0.67～0.91）を抽出した。「親和」を従属変数にして他の因子
を独立変数とした重回帰分析を行った結果、「友だちからの
受容」、「教師の支援」が「親和」にポジティブな影響を、「社会
性・コミュニケーションの問題」、「友だちからの排斥」が「親
和」にネガティブな影響を及ぼしていることがわかった。
児童評定用の尺度は小学校3～6年生447名を対象に質問
紙を実施し、因子分析（プロマックス回転）の結果、「友だちか
らの受容」、「友だちからの排斥」、「教師の支援」、「親和」の
4因子（α係数0.75～0.91）を抽出した。再検査法では0.61～
0.72の相関が得られた。「親和」を従属変数、他の因子を独
立変数として重回帰分析を行った結果、「友だちからの受
容」、「教師の支援」が「親和」にポジティブな影響を、「友だち
からの排斥」が「親和」にネガティブな影響を及ぼしていた。
松澤・高橋・田上（2007）は、対人関係ゲームを4セッショ
ン実施した学級と実施しない学級の学級親和の変化を比較
し、実施した学級において「友だちからの受容」、「教師の支
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援」の得点が有意に増加し、実施しない学級においては変
化がなかったことを見出した。さらに、通常学級における
特別な教育的支援を必要とする児童（小学校3～6年生）の
中で効果のあった児童は、他者へのかかわりが積極的にな
り、学級の雰囲気がより受容的になったと報告している。
さらに松澤ら（2008）は、小学5年生に対して10セッション
の対人関係ゲームを行ない、意図的に社会的スキルを使え
るようにプログラムし、学級と学級の中の特別な教育的支
援の必要な児童の学級親和促進について検討した。その結
果、「友だちからの受容」、「教師の支援」得点は有意に増加
し、対象となる児童についても同様の結果をえた。同様に、
松澤ら（2009）は、小学校3年生と5年生の2学級で対人関
係ゲームを4セッション行い、学級親和尺度を事前・事後・
遅延で実施した。学級親和度が事後に低下、遅延で増加を
示した学級について、これまでなかった交流が生まれ、
一時的にネガティブな感情も生まれたのではないかと考察
している。
また、男女間の親和度を測定する尺度として、異性関わ
り尺度（児童用）が開発されている。田中ら（2006）は、学級
の男子と女子の関わりが、学習意欲に影響を与えるのかを
明らかにするために、異性関わり尺度を開発した。13項目
からなる質問紙を小学校4～6年生504名を対象に実施さ
れ、因子分析（プロマックス回転）の結果、「異性友好尺度」
（α＝0.88）、「異性被侵害尺度」（α＝0.45）の2因子を抽出
した。基準関連妥当性を検証するために、学級満足度尺度・
学校生活意欲尺度・異性選択指数との相関で検証した結果、
「異性友好尺度」は、学校生活意欲尺度の「級友」とr＝0.28、
「学習」とはr＝0.44、「学級」とはr＝0.41、全体とはr＝0.48
の相関であった。また、学級生活満足度尺度の「承認得点」
とは r＝0.38、「非侵害得点」とはほとんど相関がなかった。
「異性侵害尺度」は、「被侵害得点」とr＝0.42の相関があり、
他の尺度とはほとんど相関がなかった。
③スクール・モラール尺度（中学生用・高校生用）
内田・田上（2004）は、集団を意識したスクール・モラール
尺度を開発した。その後，内田・田上（2005）は、スクール・
モラールを「学校の教育目標の達成に対して、積極的な
意義を自覚し、その実現のために行われる諸活動に取り組
む意欲・態度と行動」と定義し、スクール・モラール尺度
（内田・田上 , 2004）を再検討し、高校生では6因子、中学生
については5因子を抽出した。その後も、内田・田上（2006）
は、再テストにおける信頼性を検討し、その結果は、「行事と
活動」はr＝0.816、「教師との関係」はr＝0.674、「進路選択」
はr＝0.623、「学校の規則」はr＝0.617、「学習活動」はr＝0.700
であった。さらに、内田・田上（2007）は、内田・田上（2005）
の36項目について、中高生が実際の学校生活の中で現わす
態度・行動、学級や諸活動の体験に対する感情や意識につ
いて再度検討し、あらたに質問項目を加え51項目からなる
質問紙を作成し調査を行った。高校生では同様の6因子構
造で質問項目もほぼ一致した。中学生については、5因子
構造となった。
その後、内田・田上（2008）は、内田・田上（2007）とスクー
ル・モラール尺度（河村 , 1999）で併存的妥当性を検証し、
その後、内田・田上（2009）は同様の調査を行い、河村（1999）
のスクール・モラール尺度との相関を検討した結果、
r＝0.477～0.765の相関を確認した。
さらに、内田・田上（2011）は、内田・田上（2007）の質問項
目を見直し、生徒たちの学校生活における行動と意識を反
映した尺度を作成した。妥当性を検討するために、学校へ
の適応感尺度（大久保 , 2005）を用いた。因子分析の結果、
「学校の友達関係（α＝0.915）」、「教師との関係（α＝0.870）」、
「進路選択（α＝0.830）」、「学習活動（α＝0.811）」、「学校の規
則（α＝.0644）」「活動との関係（α＝0.533）」の6因子を抽出
した。「学級の友達関係」と「教師との関係」は学校への
適応感尺度の「居心地のよさの感覚」、「課題・目的の存在」、
「被信頼感・受容感」に有意な相関が認められた。「教師と
の関係」は「居心地のよさの感覚」、「課題・目的の存在」に有
意な相関、「進路選択」は「課題・目的の存在」に、「学習活動」
は「課題・目的の存在」、「被信頼感・受容感」に、「活動との
関係」は「課題・目的の存在」に有意な相関が認められた。
「学校の規則」については、相関は見出されなかった。
尺度の作成後、内田・田上（2012，2013, 2014）は尺度を活
用した研究を展開している。内田ら（2012）は、スクール・
モラールと学習動機づけとの関連を調べ、関係性の欲求が
充足されることで、学習の内在化が促進し内発的動機づけ
が高まるとした。
さらに、内田・田上（2013）はこれまでの調査結果を活用
し、高校1年生366名を対象に、3年間のスクール・モラー
ルの変化を調査した。その結果、スクール・モラール尺度
合計得点は学年を追うごとに上昇した。下位尺度において
は、1年から2年にかけてすべての因子で得点が上昇した
が、2年から3年生にかけては「教師との関係」、「学習活動」、
「進路選択」、「活動との関係」の得点が上昇し、「学級の友達
関係」、「学校の規則」の得点は下がった。「学校の規則」に
ついては、性差があり、2年から3年にかけて女子が上昇し
たのに比べ、男子では得点が下がった。1年、2年の「学級
の友達関係」、「活動との関係」が女子の得点が男子の得点
より有意に高かった。
また、内田・田上（2014）は、高校生のスクール・モラール
と進路自己効力感尺度（浦上 , 1993）との関連について検討
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している。スクール・モラールすべての下位因子において、
有意な正の相関がみられ、男子では「学級の友達関係」、
「教師との関係」、「学習活動」において有意な正の相関がみ
られ、「進路選択」では有意な強い相関がみられた。また、
女子では「学習活動」に有意な正の弱い相関、「進路選択」で
は有意な正の相関がみられた。
④学校生活充実感尺度（小学生用・中学生用）
中村ら（2005）は、学校生活充実感を「学校生活に対す
るポジティブな気分」と定義し、中学生223名のデータから
4因子（勉強、先生との関係、学級と友達、部活）、37項目か
らなる暫定版学校生活充実感尺度を作成し、794名のデー
タについて因子分析（プロマックス回転）を行い、「先生のか
かわり」因子（α＝0.875）、「勉強」因子（α＝0.848）、「学級の
活動」因子（α＝0.825）の3因子を抽出した。内容的妥当性
として、田上（1999）の「人が建設的活動を始める条件とし
て、豊かな人間関係、意味あることの達成、楽しいという思
い」の3条件をあげ、学校生活での主な人間関係は、対教師、
対級友関係で、豊かな人間関係は教師・級友とともに活動す
ることに喜びを感じることであり、学校での意味あること
の達成は、学習への喜びならびに教師および級友との活動
の喜びと重なるとしている。また、構成概念妥当性として
スクール・モラール尺度と学校生活享受感尺度の相関をみて
いる。その結果、「勉強」と「学習意欲」はr＝0.63、「先生のか
かわり」と「教師との関係」ではr＝0.61、「学級の活動」と「学
級との関係」ではr＝0.63で、いずれも中程度の正の相関が
確認され、学校生活享受感尺度との相関はr＝0.57であった。
さらに、中村・田上（2007）は、小学生431名を対象に36
項目からなる調査を行い、小学生版の学校生活充実感尺度
を作成した。因子分析（プロマックス回転）の結果、「先生
との関係」（α＝0.890）、「学級での活動」（α＝0.852）、「勉
強」（α＝0.840）の3因子を抽出した。内容妥当性として、
田上（1999）の3条件と照らし合わせた（3条件とは、前述
した価値のトライアングルにおける「社会的パワー志向」、
「人とともに志向」、「活動志向」の隣同士の共通要素である
「人間関係」、「達成」、「興味・関心」を示す）。そして、スクー
ル・モラール尺度との相関は r＝0.69で構成概念妥当性を
確認している。本尺度については、中村ら（2012）が教師
にとって使い勝手が良いかどうかなど、カウンセリング的
適用の可能性と問題点を整理した。
そして、田上・中村（2008）は、中学生を対象に学校生活
充実感テストと学校生活享受感測定尺度（古市・玉木 , 
1994）との関連を検討した。学校生活充実感尺の「学習」と
「クラスメイトとの活動」をそれぞれ低群と高群の4群に分
け、学校生活享受感との関連を見たところ、 クラスメイト
との活動を楽しいと感じている生徒の方が男女ともに享受
感が高く、 クラスメイトとの活動が楽しくない生徒は、
男子では学習が楽しいと享受感は比較的高く、楽しくない
と低い。女子では学習の楽しさによる享受感はほとんどみ
られないという知見を得た。
さらに、田上・伊澤（2012）は学校生活充実感テストを基
にした学級運営に関する会議を行い、参加者25名にアン
ケート調査を行った。その結果、同僚による検討や会議よ
りもフリートークを望む人が多いことを明らかにした。
この会議の中では、テストの結果だけでなく、クラスの様
子（事実）・困っていることや願い（思い）・担任としてやって
きたこと（行動）・自分の事情（制限）などのクラス全体の理
解、気になる子どもの理解・担任の持ち味などの情報を基
に担任ができそうなことやスタッフが手伝えそうなことを
付箋に張って進めるなど、テストを基にした会議の進め方
についても言及した。
また、充実感については、具体的な内容についての検討
も行われている。中村ら（2013）は、小学校における充実
感の要因を明らかにするために小学校3～6年生360名を
対象に、「学校で楽しいとかうれしいとか感じるのは」と
「学校でつらいとかイヤだと感じるのは」について、自由記
述で回答を求めた。KJ法で整理した結果、「友だちとの関
係」、「教師との関係」、「教科学習」、「特別活動」、「部活動」の
5カテゴリーに分類した。そして、伊澤ら（2013）は、中学
校のおける充実感の要因を明らかにするために、中学校
1～3年生391名を対象に、「学校で楽しいとかうれしいと
か感じるのは」と「学校でつらいとかイヤだと感じるのは」
について、自由記述で回答を求めた。KJ法で整理した結
果、「友だちとの関係」、「教師との関係」、「教科学習」、「特別
活動」の4カテゴリーに分類した。
さらに、田上ら（2013）は、小学生と中学生の充実感の要
因の比較を行った。学校生活で楽しいことと苦痛なこと
が起こる領域は、小・中学校ともに人間関係の2領域（友だ
ち／教師）と学習（教科／特活）の2領域に集約され、中学
校では特別活動の「部活動」が加わり、中学校の特徴が表
れていた。回答数においては、小・中学校ともに「友だちと
の関係」と「教科学習」が突出して多く、中学生では部活を
加えると「特別活動」の領域も多かった。「教師との関係」
は小・中学生共に少なく、「教師との関係」、「教科活動」、
「特別活動」での苦痛が小学校に比べて中学校で増加して
いた。「友たちとの関係」については、予想以上に苦痛を感
じているものが多く、級友と友達（仲間）についての記述が
混在しているのではないかと論じている。
また中村・田上（2006）は、適応指導教室に通級する342名
を対象に適応指導教室充実感尺度を作成した。その結果、
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「相談員のかかわり」因子（5項目、α＝0.882）、「仲間との関係」
因子（4項目、α＝0.799）、「勉強」因子（4項目、α＝0.792）、
「活動」因子（4項目、α＝0.810）の4因子、17項目となった。
構成概念妥当性を検証するために、社会生活自己イメージ
尺度（青戸・田上 , 2005）を用い、相関はr＝0.53であった。
今後の課題
対人関係ゲームは20年間の中で、多くの実践事例を積み
重ねてその効果を確認してきた。これまでに公表された研
究を整理し、あらためて実用化のために社会に向けて活用
しやすい形で還元していく時期がきていると感じた。その
ために以下の4点について研究を進めていく必要がある。
1．学級集団は何を目指すのかについて
対人関係ゲームの開発では“群れづくり”をキーワード
としてきた（田上，1999，2002，2003，2010；田上・今田・
岸田，2007）。ところが学級集団は必ずしも高度な組織を
必要としていないのではないかと思われるところもある。
学級では「けんかしないで、仲よくしましょう」ですんでし
まうのかもしれない。本研究で明らかになったが、田上
（2010）の述べている対人関係ゲームの3つのプログラムの
うち組織的に機能する学級集団づくりに対人関係ゲームを
活用した事例は一つもなかった。
学級集団の「集団」とは、二つの意味で使われている。
一つ目は、集団とは複数の人が集まってひとかたまりに
なっている状態を表す。子どもがひとかたまりになって
登校する登校集団がこれに該当する。もうひとつは、
ある特定の目標を達成するために形成された複数の人の
集まりで、会社組織や法人などがこれにあたる。学級集
団は、教育するために子どもを集めたもので、前者となる
だろう。
「子どもを教育する」という目標は、教師あるいは社会の
目標で、学校や教師集団は子どもを教育するという目標を
共有し、役割分担して協力し合う。学校は目標を達成する
ために組織された集団で、対人関係ゲームが追求してきた
「群れ」といえる。
それに対して、子どもにとっての学級とは、勉強する場、
教師から教育を受けるところであり、子どもたちはそれぞ
れに「知識や技能を身に付ける」という類似した目標をもっ
ているとしても、その目標は子どもたちが役割分担し連携
して手に入れるものとは違っている。学級集団は、学ぶと
いう目標をもった複数の子どもの集まりである。
それならば、学級集団は子どもたちが気持ちよく学ぶこ
とができるという条件を備えていればよいのだろうか。教
師から学ぶだけでなく、仲間からも学ぶことができる「な
かよしな人間関係」であればよしとするのだろうか。それ
でよければ、対人関係ゲームは学級の人間関係づくりで「群
れ」を追求する必要はなくなり、子ども同士が協力し合う
人間関係を構築できれば十分ということになる。
やや視点を変えて、集団ではなく、仲間という視点で考
えるとどうなるだろう。社会心理学の中で、仲間とは内集
団のことで、内集団とはメンバーが「自分たちの集団とい
う意識」や「われわれ意識」をもっており、強い所属意識、
愛着、忠誠心を抱いている集団を指す。内集団に対して、
自分とは無関係と意識されている集団を外集団という。
つまり、人間関係の仲間については、外への視点ではな
く、内的な意識による区別ということになる。内集団は強
い情緒的な絆で結ばれ、準拠集団として内集団の規範がメ
ンバーの価値観、信念、行動や態度に強い影響を及ぼす。
仲間集団には、いくつかの種類がある。仲間という言葉
からすぐに連想するのは、“遊び仲間”であり、また組織で
一緒に仕事をする人たちも仲間であり、同じ目標を協力し
て達成しようとする仲間のことである。スポーツの同じ
チームのメンバーも勝つことを目標に協力し合う仲間であ
り、同じ趣味や活動をしている人は協力し合うことはない
が趣味や仕事を同じくする仲間である。その一方で、
スポーツの対戦相手や戦争の相手は外集団である。
集団が人間関係を中心に形成されているインフォーマ
ル集団の場合は仲間意識が生まれやすいが、社会的な目的
の達成目指して形成されるフォーマル集団は、役割意識が
強く仲間意識をもちにくいという特徴がある。しかし、
フォーマル集団も達成目標に向けて協力し個人的に交流
することで、やがて情緒的な絆がはぐくまれ仲間意識が
強くなってくる。同じスポーツや趣味などの活動仲間や
タレントのファン仲間としてつながっているのはその中
間である。
視点を教育場面に戻すと、日々の教育が行われている
学級集団は、児童生徒の意思とは無関係に教師によって編
成された集団といえる。学校や学級集団の特徴は、協力し
て目的を達成するフォーマル集団というよりも学習のため
の集団であり同じ活動をする仲間集団といえるだろう。
ここでは「場や活動内容の共有」によって結びついている。
しかし、学級が編成されて時間がたつにつれて子ども同士
の交流が生まれ、次第に情緒的つながりができて、会話や
遊びを楽しむ仲間集団が生まれてくる。学級の中にイン
フォーマル集団が形成される。そして情緒的な絆によって
結ばれるようになる。以上のように学校環境は多重の仲間
集団構造をしており、それぞれで必要となる人間関係が
違ってくる。
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それでは学校の中の集団と対人関係ゲームの関係を考
えてみると、学習の場を共有するクラスメイトとしての
集団では、仲間意識を育むことに対人関係ゲームを活用
することができる。交流するゲームによって関係をもち、
協力するゲームで一緒に遊び、楽しい経験を共有すること
によって仲間意識が高まる。また、役割分担し連携する
ゲームによって相手チームと競い合うことで仲間との
一体感が生まれる。対人関係ゲームで仲間意識を育み、
一緒に学習に取り組む姿勢ができる。情緒的な絆によっ
て結ばれている友だち集団を形成するために、対人関係
ゲームはきっかけとなる機会を提供することにもなる。
交流するゲーム、心を通わすゲームやコミュニケーション
によって情報交換するゲームなどが有効である。だれと
友達になり、どのように友情に発展させるかについては、
対人関係ゲームは直接影響しないが、きっかけづくりに
活用できる。
さらに日本社会にあっては、学校は係活動や学校行事な
どを通して集団や人間関係を学ぶ場ともなっていることも
考える必要があろう。論文の頭書で述べたとおり、文部科
学省の小学校学習指導要領解説（文部科学省 , 2008）では、
学校行事などの特別活動ではインフォーマル集団の境界を
越えて学級全体で達成目標を共有する組織的活動が行われ
ると述べられており、「目的・目標の共有」とそれを達成す
るために役割分担や連携が必要とされている。学級集団
は、子どもたちに教育するための単位として作られた集団
であり、何かを達成するという使命をもった集団ではない。
学校は、集団や組織について学ぶ場であり、そこに対人関
係ゲームによる集団づくりと集団や人間関係を学ぶ意義が
ある。生き方を尊重した教育の基盤には豊かで質の高い人
間関係と集団を必要とする。学校で取り組まなければなら
ない事柄が多くなり、学校行事が削られる学校があると聞
く。その分、集団についての学習と手段づくりについてど
こで補うのか大きな課題といえる。
2．アセスメントと開発された尺度の活用の検討
人間関係をつくために対人関係ゲームを活用する報告
が、小中高だけでなく、大学や教育センターから発信され
るようになった。しかし、時としてお楽しみタイムや楽し
い時間をつくるために終始しているような印象を受ける報
告もある。もちろん楽しい時間は重要であるが、集団や個
人の何を変容させようとしているのかという目的が明確で
ないことは危惧すべきことだと思う。田上（2010）は対人
関係ゲームの主な使い方について、①不登校の子どもが学
級にもどるときのように人間関係に不安を抱えている場合
には、身体運動反応や発声などによって不安を拮抗制止す
ることを念頭においたプログラム構成、②発達障害の子ど
もが学級集団に仲間として十分に受け入れられていない場
合などには、容易な社会的スキルと交流・助け合いを主体
としたゲームから入ることを念頭においたプログラムの構
成、③学級づくりには、ゲームの種類を系統的に組み合わ
せ集団の発達を考えたプログラムの必要性について述べて
いる。実践のなかには拮抗制止を意識した取り組みもある
が、対人関係ゲームの多様な側面までの利用は限られてい
る。最終的には、群れづくりを目指すのであるが、人間関
係の質を深めていくのか、集団の構造を作っていくのか、
そして、最終的にどのような集団を目指すのかを設定した
上で行われるべきではないだろうか。
岸田（2013）が指摘しているように、有効な技法であって
も、集団アセスメントも確固たる目標もないまま実践だけ
が独り歩きしてしまうことがあるので、対人関係ゲームの
不適切な適用をしてしまう恐れがある。対人関係ゲームの
実践は学会でポスター発表されているものが多く、紙面の
関係でアセスメントのプロセスを書くスペースが十分に取
れないためかもしれないが、この点に問題を抱えているよ
うに思う。技法はある目標を達成するためのものであり、
その目標を明確にするのがアセスメントである。アセスメ
ントを行い、子どもと学級の状態に合わせた対人関係ゲー
ムのプログラムについて、実践の中で深めていく必要があ
ろう。アセスメントと目標なしには技法は存在しない。
アセスメントを行い、対人関係ゲーム活用の必要性につい
て検討することは欠かせない。
しかし、教育現場においてはなかなかアセスメントが行
われることは少なく、個々の教師の勘所によることが多い。
なぜアセスメントがきちんと行われないのか、その要因を
究明することが必要である。例えば通常の教育実践活動で
はアセスメントはどのように行われているのだろうか。
その実態を踏まえた工夫が必要になるであろう。伊澤・田
上（2012）は学校生活充実感テストを基に、教員同士でアセ
スメントと援助方針を検討するスタッフ会議を提案してい
る。スタッフ会議で複数の教員でアセスメントするのもよ
い方法ではないだろうか。
こうしたアセスメントに基づく援助を考える上で、尺度
も含め何が必要なのかを検討することが重要である。特に
これまでに開発された尺度を見直し、どのように利用して
いくかについて検討が必要である。まずゲームそのものの
性質を測るための尺度の利用である。山本・田上（2005a）、
北浦ら（2012）によってゲームの性質について研究は行わ
れたが、さまざまなゲームが実施される中、新しいゲーム
の性質については継続的な研究がなされていない。した
がって、ゲームの性質と実施の目的を明確にしていくこと
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は重要である。また、集団発達（開発的）のための尺度とプ
ログラムの開発である。特に、目指す集団とはどういうも
のか、それをどのように測るのかという課題である。鹿嶋
ら（2011）によって集団構造測定テストが開発されたが、
対人関係ゲームの目的とする集団を測っているのか、対人
関係ゲームの効果の測定として使用できるものなのかにつ
いての検討が充分に行われていない。特に目指すべき集団
についての測り方はあると思うが、子どもが育つ集団とは
何かについて、もう少し突っ込んだ議論をし、共通項を見
出す必要があるのではないか。それが曖昧なため、逆制止
により人間関係がよくなったという結果に留まっている報
告が多いのではないかと考えられる。
3．使い勝手の良さとプログラムの有効性の検討
どんなによい理論・技法であっても使わなければ役に立
たない。実用化のためには使いやすさが求められる。対人
関係ゲームが教育活動の中で実際にどのように使われてい
るのか。本研究で少しは明らかになったが、さらに使って
いる教師はもとより使いたいと考えているけど使っていな
い教師から聞き取り調査をする必要がある。教師が対人関
係ゲームの導入を躊躇する理由については、富山県総合教
育センタ （ー2014）の研究から学ぶことが多い。
言うまでもないが、アセスメントは複数回行いプログラ
ムの変更など効果を最大限にしていく姿勢が重要である。
そのためにも、短時間で容易に実施できるアセスメントの
方法を開発する必要がある。
また個々の事例の積み重ねはできてきていることから、
それをケース別に一般化したパッケージをつくり、誰もが
使用できるようにしていくことである。そのためにも上述
したアセスメントが重要になるが、アセスメントを受けて、
問題に対してどのゲームを何セッションのプログラムにし
ていくかのモデルを雛形として提示する必要がある。しか
し集団は事例ごとに特異性があり、事例を一般化して論じ
ることの長所と限界がある。対人関係ゲームの場合、多く
の事例を積み重ね、有効であった事例を多数示すことに
よって使い方を示してきた。一般化することは、ケースの
特異性を無視する危険性もあるかもしれないが、仮説–検証
を繰り返し柔軟に取り組むことが望まれる。
さらに、多くの事例の積み重ねから対人関係ゲームの効
果が確認されているが、対人関係ゲームそのものの効果が
曖昧なものもある。例えば、SSTと併用した実践事例など
である。対人関係ゲームとSSTの効果と使い方の違いに
ついても研究が必要である。
4．教師の指導態度と対人関係ゲームの関係
これまでの実践報告は、児童生徒やクラスの変容に焦点
があてられたが、対人関係ゲームを実施する教師自身のあ
り方も見逃せない。
大澤・上埜（2000）は、児童だけではなく担任の行動変容
を視野に入れて対人関係ゲームを実施している。また
田中・田上（2004）は、社会的評価を重視していた担任が対
人関係ゲームを導入することにより、人間関係のよさや友
達と楽しむ方針に切り替えたことにより、それが児童生徒
に影響して人間関係の改善につながったと論じている。
田上・中村（2010）は、担任が対人関係ゲームを導入して人
間関係の改善に取り組む姿勢を示したことで、児童に協力
関係が生まれて学級が活性化したと報告している。瀧澤
（2014）も、担任の児童生徒への影響力や指導態度の変化に
ついて言及している。このように対人関係ゲームにリー
ダーとして参加することで、教師の指導行動に変化が生じ
ることが示唆されている。
直接教師の変容を測ったものとしては、松澤ら（2007, 2008）
がある。児童評定用学級親和促進尺度の中の教師の支援が
増加したことが報告されている。また、井ノ山・田上（2012）
は指導の難しい児童が4人在籍するクラスの中で、学習や
活動の成果に重きを置くP機能重視の学級運営が、対人関
係ゲームを導入することで指導類型が変化したと報告して
いる。
対人関係ゲームを実施すれば必ず効果が表れるとは限
らない。対人関係ゲームの効果には、教師の教育計画と
学級経営への取り組む姿勢、児童生徒と教師の人間関係、
ゲームリーダーとしての振舞い方などが影響する。しか
し、教師の指導態度と対人関係ゲームの効果の関係につい
て研究した論文は少ない。特に対人関係ゲームを行うこと
による教師の集団に対する影響力についての研究は、学級
経営の要素としては重要である。
これまで述べてきたように、対人関係ゲームの実践や研
究は20年を越え、実用化のために使いやすく効果を最大限
に発揮できるようにするために、より体系化する段階に
入った。すでに、富山県総合教育センタ （ー2014）では、
これまでの研究成果を受けながら独自に支援ツールとし
て、教員研修資料・対人関係ゲーム一覧・実施マニュアル・
構成ノート・アセスメントのための尺度を開発して実践し
ている。本稿が、こうした対人関係ゲームの実践と実用化
の研究に取り組むための一助となれば幸いである。
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A Review of Social Interaction Games
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Abstract : The purpose of this article was to review the studies on Social Interaction Games which were published during 
the past 20 years (up to the year 2014).  The studies reviewed here consist of 14 articleｓ published on scientific journals, 
89 bulletin papers presented at the meeting of conferenceｓ (excluding symposium manuscripts), and four books (excluding 
case reports).  Those study article were classified into two categories: case reports and development of scales.  The case 
reports could further be classified into two categories.  The review revealed four problems.  The first problem was the state 
of the class group in which a teacher aimed at.  Second was the ways that the Scales were used to make an assessment. 
Third was the evaluation of the effects of programs according to the problem.  Lastly, it was found important to study the 
influences that the teachers have on their children.
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